Microafprgvninger med teknologi

I Gladsaxes folkeskoler bruger vi som
noget nyt sakaldte microafpregvninger for
at fremme elevernes teknologiforstaelse. Vi

tror pa, fokuserede leeringsforleb med ro og

tid til at stille skarpt pa et bestemt omrade,
oger trivsel og leering hos bade elever og
medarbejdere.

En microafprevning er en afprevning af en
teknologi, en lille udvalgt del af et forlob
eller en aktivitet. Afprevningen kan gen-
nemfores sammen med kollegaer, en lille
gruppe elever og eventuelt med hjeelp fra
en leeringsagent. Det er oplagt at lave flere
microafpregvninger, inden hele klassen eller
argangen inddrages. Leerere og paedago-
ger kan afprove og gve sig i et trygt miljo
med plads til bdde didaktiske og praktiske
samtale om teknologien, afprevningen eller
aktiviteten.

En microafprevning giver altsa:
« Ettrygt rum til at gve og afprove
« Enat finde svarene sammen med

« Enhjxlpende hand

Microafprevninger kan blandt
andet laves med:

Ozobots
Dash’n’dot
Scratch
Micro:bit

Minecraft EE

Folieskcerer

3D print
Skoleportalen
Gamification-inspirerede forlob

I en microafprevning simuleres praksis,
men kompleksiteten er reduceret. Det giver
deltagerne mulighed for at reflektere og
udvikle feerdigheder og kompetencer, som
kan bruges, nar teknologien eller aktivi-
teten rammer hele klassen. I Gladsaxe ser
vi det som en fleksibel proces pa leererens
praemisser.



Af Talita Salqvist, Digital lceringsagent

Stine Bonde Almer, der er matematikleerer
pa Morkhgj Skole, har i sin 3. klasse ar-
bejdet med Minecraft Education Edition
(forkortet til Minecraft EE). Stine havde

for brugt Minecraft-app’en i matematik og
vidste, at den motiverede eleverne. I starten
af forlobet modtes hun og jeg et par gange
for at planleegge forlgbet.

Under selve forlgbet lavede vi en reek-

ke didaktiske justeringer. Forlgbets tema
var malestoksforhold, og al planleegning,
malformulering og undervisning foregik pa
Stines initiativ.

Forlgbets slutmal var, at eleverne i grupper
byggede Morkhgj Skole i Minecraft EE.
Inden de var klar til den endelige opgave,
ovede de sig i at bygge kendte bygningsveer-
ker som Empire State Building, Big Ben og
Rundetérn efter malestoksforhold.

Undervejs sa Stine mange kompetencer i
spil hos eleverne, der blandt andet var gode
til at finde lgsninger, inspirere hinanden og
arbejde selvsteendigt i grupper. Desuden
var de med pa at lave prototyper, som de
smadrede og byggede op igen, endnu bedre
end for. De gav lobende hinanden feedback
og leerte veerdien af at justere og udvikle
deres produkter.

revhing med Minecraft

Gode erfaringer

Béde eleverne og Stine leerte en masse i
forlebet med Mineraft EE, blandt andet at
der er brug for tydelige spilleregler, nar alle
elever skal arbejde i den samme virtuelle
verden, hvor de kan bygge og slette det,
andre har lavet.

Desuden leerte eleverne noget om:
« Rammer for godt samvzer digitalt.
» Regler for god kommunikation i chatten.

« Hyvilke sociale regler, vi har og felger
i henholdsvis den ’virkelige’ og den
virtuelle verden.

Langt de fleste elever var gennem hele for-
lobet motiverede. Vi blev dog opmeerksom-
me pa, at nogle elever skulle veenne sig til at
bruge Minecraft EE som et leeringsprogram
med mal og regler, og ikke som en arena for
fri leg, som de var vant til.



Her ses de indbyrdes aftaler, klassen har udarbejdet for deres feerden
i Minecraft EE.

Leeringsmdl for forlobet med Minecratft.



Barnenes flotte, virtuelle udgaver af Mgrkhgj Skole



vning med robotteknologi

I maj 2019 var lerere og peedagoger fra 7. argang pa Vadgard Skole pa et kompetence-
opbygningsforlgb i teknologiforstaelse pa Kebenhavns Professionshgjskole (lees mere pa
side 7). Her blev de inspireret til at inddrage forskellige teknologier i et minigolfprojekt,
som de senere gennemforte i forbindelse med den érlige "Vadgard-dag’ i september ma-
ned. Idéen var at inddrage teknologierne som en del af minigolfbanerne.

For at give elever, leerere og psedagoger indblik i, hvilke teknologier der er til radighed i
kommunen, og hvordan de kan inddrages i minigolf-projektet, atholdt leeringsagenter
fra Skoleafdelingen i samarbejde med Gladsaxe Peedagogiske Videncenter en robottek-
nologiworkshop for hele 7. d&rgang pa Vadgard Skole.

Elever og paedagogisk personale blev praesenteret for tre forskellige typer af robotter,
som pa forskellig vis kan programmeres til at udfere en fysisk handling.

Der blev bygget biler med motor og beveegelsessensorer af Lego WeDo, som blev pro-
grammeret pa computere. Der blev tegnet koder med tusch, sa OzoBotten korte den
rigtige vej - i det rigtige tempo, og Dash’'n'Dot blev programmeret pa iPad til at flytte
forskellige genstande fra A til B.

Teknologiforstaelse i praksis

Selvkgrende biler, automatiske lyskryds, sensorer der registrerer vores beveegelser og
lyde, gps-trackere og mange andre teknologier er en fast del af vores hverdag. Med tek-
nologier i skolen kan eleverne afprgve, hvordan fysiske elementer kan programmeres til
at udfere bestemte handlinger eller til at reagere pa andres handling.

Nar eleverne selv har programmeret en bil til at stoppe, nér den kommer for teet pa en
veeg, eller de har fiet en lampe til at teende ved beveaegelse, er det lettere for dem at begri-
be, hvordan verden omkring os og de teknologier, vi er omgivet af, fungerer, og hvor stor
indflydelse de har pé vores hverdag.



oafprgvning med Scratch

Vadgard Skole og Seborg Skole har i faget matematik brugt Scratch i forbindelse med
undervisning i koordinatsystemet. Scratch, der er et gratis onlineprogram, er udviklet pa
Massachusetts Institute of Technology (MIT) i USA under ledelse af professor Mitchel Res-
nick. Formalet med det simple program er at leere born programmering. Samtidig ever de
kreativ teenkning og problemlgsning, nar de udvikler interaktive historier, spil, tegnefilm og
animationer.

I lgbet af en intensiv workshop i klassen blev ele- ANBEFALING

ver og leerere preesenteret for Scratch som veerktoj | bogen "Kreativ teenkning -
i matematikundervisningen. De leerte at lave ani- Lifelong kindergarten” kan
mationer og tegninger med blokprogrammering. du lese mere om Mitchel

De brugte deres viden om koordinatsystemet i
kombination med den ny viden om program-
mering til at fa tegninger og figurer til at passe
perfekt sammen.

Resnicks indgangsvinkel til
kreativitet. Han kommer
blandt andet ind pa, at vi i
skolen skal laere af bgrne-

Eleverne gik til arbejdet pa forskellige mader. haven og lade dens karak-
Nogle eksperimenterede sig frem ved at "lege’ teristiske tilgang til leg og
med programmeringen, mens andre valgte at eksperimenter indtage skolen
lave matematiske beregninger, inden koden blev og resten af uddannelsessys-

skrevet. De samarbejdede og benyttede sig af
klassekammeraternes viden og erfaringer i opga-
velpsningen.

Et par eksempler pa opgaver, hvor kendte mate-
matiske begreber blev brugt i samspil med programmering, kunne
veere: ‘Programmeér katten til at beveege sig fra 1. kvadrant til 3. kva-
drant’ eller 'Fa katten til tegne et kvadrat i hver af de fire kvadranter’

temet.

Scratch giver eleverne mulighed for at eksperimentere og lege sig

frem til opgavelasninger. Der er mange mader at lgse opgaverne pa,

og eleverne brugte flere forskellige relevante kompetencer i arbej-

det.

Programmet kan ogsé bruges til at lave sma animationsfilm i sprogundervisningen eller
quizzer om faglige emner. Eleverne kan tegne symmetriske menstre og spejlinger i matema-
tik eller bruge Scratch som kreativt veerktoj i billedkunst. Kun fantasien szetter greenser.
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